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0  Vorbemerkung 
 



















1   Einleitung 
 
»Die Diskussion über Computer und Neue Medien wird beherrscht von Heils‐




















nalen  Fernsehsenders  vor  einem  überdimensionalen  Bildschirm  und  durfte 
einer leicht skeptischen Moderatorin erklären, dass der Nutzer  in Second Life 









  1  Es  handelt  sich  um  eine Verschmelzung der Worte  »Web«  (von World Wide Web)  und 







nen  und  beginnen  recht  viele  Menschen  ein  virtuelles  zweites  Leben.  Viele 
bringen auch mit, was sie bereits in ihrem ersten Leben haben, wozu bei eini‐
gen  auch  die  Religion  und  die  persönlichen  Glaubensvorstellungen  gehören. 
Ich  verwende  für  diese  Arbeit  einen  sehr weiten  Religionsbegriff,  unter  den 
auch persönliche Glaubensvorstellungen, Spiritualität und dergleichen fallen. 
Da Individualität in Second Life von großer Bedeutung ist, gleicht keine Fi‐
gur  –  man  spricht  vom  Avatar  (siehe  Kapitel  3.2.2)  –  der  anderen.  Da man 





errichten.  So  kann  jeder  Gläubige  seinen  Vorstellungen  Ausdruck  verleihen 
und  zu  Ehren  seines  Gottes, Meisters  oder  Gurus  einen  Tempel,  eine  Kirche 
oder eine irgendwie anders geartete religiöse Stätte programmieren. Viele tun 
das auch, wie  ich schnell  feststellte. Dabei sind natürlich nicht alle religiösen 




1.1  Überblick über die Kapitel 




lichkeiten und  theoretische Ansätze  zur Erklärung der neuen Phänomene  zu 
finden. Kapitel 2 widmet sich diesem Feld und zeigt exemplarisch drei sozial‐ 
und religionswissenschaftliche Online‐Studien. 
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ihrer noch  jungen Geschichte  in  ihr und durch  sie ereignet hat. Dabei  ist die 





schnell  das  Gefühl  geben,  er  befinde  sich  tatsächlich  in  dieser  Welt  –  man 
spricht hierbei von Immersion (siehe Kapitel 4.1) –,  identifiziert er sich auch 













tierungen  können  sich  heute  nicht  anders  formieren  als  unter  dieser  Bedin‐
















1.2  Anmerkung zur Methode 
Ich habe mich dafür entschieden, Methoden qualitativer Sozialforschung anzu‐
wenden.3  Natürlich  stellt  sich  die  Frage,  ob  die  Ergebnisse  qualitativer  For‐
schung  überhaupt  repräsentativ  sind.  Geht man  von  der  Annahme  aus,  dass 
einzig quantitative Studien den Anspruch einer gewissen Repräsentativität er‐
heben können, so sind es die Ergebnisse sicherlich nicht. Allerdings  liegt der 
Anspruch  dieser  Arbeit  nicht  darin,  eine  standardisierten  Methoden  beru‐
hende  quantitative  Studie  durchzuführen.  Gerade,  wenn  es  um  die  Erfor‐





dardisiert,  gehören  aber  auch  ins  Repertoire  qualitativer  Religionsforschung 
(siehe Knoblauch  2003:113).  Gerade  im Hinblick  auf  die  völlige  Neuheit  des 
Forschungsfeldes  können  Leitfragen  der  Herangehensweise  Struktur  verlei‐
hen, zumal sie in ihrer Anwendung hier mit der nötigen Flexibilität behandelt 
wurden.  Der  Erkenntnisgewinn  dabei  war  enorm,  obwohl  er  sich  teilweise 






2  Religionsforschung im Internet 
 
Die Religionsforschung im Internet ist eine sehr junge Disziplin. Das ist sicher‐
lich  einerseits  der Tatsache  geschuldet,  dass  das Medium ein  sehr  neues  ist. 
Andererseits  hat  es  auch damit  zu  tun,  dass  in  der Regel  eine  Zeit  vergehen 
muss,  ehe der Forscher  feststellt,  dass  es  sich bei  dem, was  sich dort  entwi‐
ckelt,  um  ein  ernst  zunehmendes  Forschungsgebiet  handeln  könnte.  Außer‐
dem steht ein nicht unbedeutender Teil der Forschungsgemeinde, die Studie‐
renden  eingeschlossen,  noch  immer  dem  Internet  und  virtuellen Welten  als 
Forschungsgebiet  der  Religionswissenschaft  sehr  skeptisch  gegenüber,  wie 
immer  wieder  auf  Symposien,  Konferenzen  oder  im  persönlichen  Gespräch 
festzustellen ist. Zum gleichen Ergebnis kommt auch Kerstin Radde‐Antweiler: 
»Until now, the research area of so‐called ›Virtual Worlds‹ has mostly been ex‐
cluded,  sometimes  even banned  from  scholarly  attention.« Nur  ein paar we‐
nige US‐amerikanische Wissenschaftler hätten sich explizit den virtuellen Wel‐









2.1  Religion im Internet 
Will man die Verbindung zwischen Internet und Religion verdeutlichen, bezie‐
hungsweise die Bedeutung des Internet für die Religion aufzeigen, so wird das 




nen  Treffer.  1999 waren  es  gar  nur  1,8 Millionen.  Allerdings  sind  hier  auch 




sites  die  Gesamtheit  einer  Repräsentanz  bezeichnet  wird,  während  Seite  (engl.  page) 
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  7  http://www.sueddeutsche.de/computer/artikel/484/115369/  (letzter  Zugriff:  02.04.2009). 





gion  in  the  modern  or  postmodern  society  at  large«  (Højsgaard/Warburg 
2005:5). 
Højsgaard  und  Warburg  haben  drei  Wellen  religionswissenschaftlicher 
Forschung  in  der  recht  kurzen  Zeit  ihres  Bestehens  ausgemacht,  wobei  die 
erste  gefüllt  gewesen  sei  mit  entweder  utopischer  Faszination  oder  dysto‐
pischen Ängsten »about the surreal potentials of the new digital communica‐




Welle  sei  reflektierter und weniger unrealistisch gewesen und habe  sich mit 
den technologischen Differenzen, dem kommunikativen Kontext und der über‐
greifenden Veränderung der »late modern society« auseinandergesetzt (Højs‐
gaard/Warburg  2005:5).  Gemeinsam  sei  den  Vertretern  der  zweiten  Welle, 
unter  ihnen Mia Lövheim und Massimo  Introvigne,  das Bestreben,  utopische 
oder  dystopische Anklänge  bei  der  Beschreibung  des  Forschungsgebietes  zu 
vermeiden und eher zu versuchen, nüchterne Analysen des Feldes  zu  liefern. 
Stattgefunden  hat  sie  in  den  ersten  drei  bis  vier  Jahren  des  neuen  Jahrtau‐
sends. 
Allerdings  wird  man  den  Vertretern  der  ersten  Welle  nicht  gerecht,  tut 
man sie als utopische Träumer ab. Wenn Lochhead  in seinem Buch  »Shifting 
Realities:  Information  Technologies  and  the  Church«  (1997)  sagt:  »Informa‐
tion  technology  is  here«  und  »is  transforming  our  world.  It  is  transforming 
us«, oder wenn Brenda Brasher feststellt: »the computer reconfigures the con‐
tent  of what we  do  and  redefines  precisely who we  are«  (beide  zitiert  nach 
Højsgaard/Warburg  2005:9),  dann  sind  das  nüchterne  Betrachtungsweisen. 
Die  Floskel,  das  Internet  habe unser  Leben  schneller  gemacht,  ist  ebenso  alt 
wie wahr.8 Das gilt ebenso für die Kommunikation, wie für die (religions‐) wis‐
senschaftliche Forschung im Internet und in virtuellen Welten. Dieser Aspekt 









the  actual wall  of  the  real  one?«,  so  können  ihm  Erkenntnisse  dieser  Arbeit 
entgegen  gehalten  werden,  die  deutlich  machen,  dass  ein  »cyber‐temple«, 









nomen handelt.  Second Life  ist, was die Ausübung von Religion angeht,  dem 
zweidimensionalen  Internet deutlich  voraus. Damit  zu  tun hat  sicherlich das 
Phänomen der Immersion, das im vierten Kapitel behandelt wird. Und so ha‐












2.2  Religion Online vs. Online Religion 
»One of the greatest difficulties in studying religion on the Internet is keeping 













Angebote  meinte,  an  denen  der  Benutzer  selbst  aktiv  teilnehmen  kann.  Er 
stellte  dabei  einen  Zusammenhang  fest  zwischen  Sites  offizieller  religiöser 
Gruppen und Religion Online sowie Sites von inoffiziellen religiösen Gruppen 
und Online Religion (Helland 2005:1).12 Selbstverständlich ließen sich die bei‐
den  Kategorien  schon  damals  nicht  als  starre  Gebilde  betrachten,  denn  eine 
Site, bei der der Benutzer aktiv eingreifen konnte, bot auch Informationen an, 
war  also  auch  Religion  Online,  aber  eben  nicht  nur.  Allerdings  stellte  sich 
schon damals die Frage, ab welchem Grad von Teilnahme man von Online Reli‐
gion sprechen konnte. 



























  14  Die Funktion besteht  immer noch. Allerdings werden die Gebetsgesuche nicht mehr on‐
line gepostet, wie es Helland (2005:3) berichet.  
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»Using  the  (…)  examples  presented by Young  in  his  critique  of  the  online  religion 
framework,  to  establish  that  sending  an email  requesting a prayer  to  a  church or‐





form«  (Young  2004:95).  Allerdings  würde  man  ja  eine  derartige  Handlung 
nicht einfach so ausführen, sondern nur mit der klaren Intention ein Gebet zu 
erbitten.  Ich  stimme mit Helland überein, dass dem nicht  so  ist, denn wie er 
habe  auch  ich  ein  »Prayer  Request«15  losgeschickt,  um  zu  sehen,  was  pas‐
siert.16  Helland  verweist  darauf,  dass  nicht  die  reine  Handlung  etwas  zur 
religiösen Handlung mache,  sondern  die  Intention  dahinter,  die  ihr  religiöse 
Bedeutung gebe. Das heißt,  für den einen mag es  ein Klick wie  jeder  andere 
auch sein, wenn man eine Email mit dem Gebetsgesuch losschickt, für den an‐
deren  ist es eine  religiöse Handlung, weil er der Handlung  für  sich eine  reli‐
giöse Bedeutung verleiht. »Just because people are in the environment, or cli‐






»das  Web  unter  Beteiligung  einer  breiten  Öffentlichkeit,  die  über  Informa‐
tionssuche, Einkauf per Kreditkarte oder eine statische Homepage mit veralte‐
ten Kinderfotos hinausgeht« (Friebe/Lobo 2007:165). Web 2.0 ist dabei mehr 
ein  Label,  als  ein  wirklich  durchdachter  Begriff.  Er  entwickelte  sich  im  Jahr 
2004 analog zu den verschiedenen Typenbezeichnungen von Programmen, die 















Stufe  des  Internet,  an  dem man  sich  umfassend  beteiligen  kann,  dem  so  ge‐
nannten »sozialen Netz«  (Friebe/Lobo 2007:163ff.).  »Web 2.0 bedeutet, dass 
das Internet dafür benutzt wird, wofür es entwickelt wurde« (Paul Graham in 
Friebe/Lobo  2007:166).  Inzwischen  hat  sich  der  Begriff  ziemlich  abgenutzt, 















2.3 Verschiedene Möglichkeiten sozial- und  
religionswissenschaftlicher Forschung online20 










  20  Seit  die Arbeit  verfasst wurde,  hat  sich  im Bereich  der  religionswissenschaftlichen  Stu‐
dien viel getan, besonders auch  im Bereich der Abschlussarbeiten. Verwiesen sei exem‐
plarisch auf eine Lizentiatsarbeit an der Universität Bern: Steffen, Oliver  (2008): »High‐
speed  Meditation?«  Eine  religionsästhetische  und  ritualtheoretische  Betrachtung  des 
Computerspiels, bislang unveröffentlicht. 
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»O’Leary’s  essay was  the  first  study  to  do  three  things:  (1)  undertake  the  serious 
academic study of religion online; (2) analyze the nature and consequences of per‐

















die mediale Revolution mit  der  des Buchdrucks  zusammenbringt, woraus  er 
schließt,  dass die Auswirkungen dieser Revolution vergleichbar  sein werden 






















in principle,  and no  less worthy of  study  than  the belief  system  that underlies  the 
daily  utterance  of  the  ancient,  fateful,  and  endlessly  contested words,  ›This  is My 
body‹, in churches throughout the world« (O’Leary 2004:52). 
Hat O’Leary hiermit bereits abgehandelt, wie »wahr« Cyberrituale sein können 



















2.3.2  The Palace: Sozialforschung in 2D 
Die  Studie,  die  als  nächstes  thematisiert werden  soll,  stammt  nicht  aus  dem 
religionswissenschaftlichen  Bereich,  ist  aber  wegen  des  erforschten  Feldes 
hochinteressant, handelt es sich doch um eine Art Vorgänger des für diese Ar‐
beit  erforschten Second Life. Der Brasilianer Mário Guimarães hat 1998 und 







virtuelle  Welt,  die  aber  viele  Merkmale  der  dreidimensionalen  Welten  auf‐
weist,  weshalb  die  von  Guimarães  angesprochenen  Themen  und  gezogenen 
Schlüsse mit einiger Berechtigung auch auf die hier vorliegende Arbeit bezo‐









und  ob man bei  einer  virtuellen Gemeinschaft  überhaupt  von  einer Gemein‐
schaft sprechen könnte. Er kommt zum Schluss, dass es sicherer sei, von einer 
»online social group« zu sprechen: »To avoid these problems associated with 




cond Life  angewandt werden können.  Für manche Nutzer  ist  es  einfach eine 
Möglichkeit ihre Freizeit zu verbringen und interessante Menschen zu treffen. 
Da es sich um eine rein brasilianische virtuelle Welt handelte, bot sie für Bra‐
silianer,  die  im  Ausland  lebten,  die  Möglichkeit,  in  ihrer  Muttersprache  zu 
kommunizieren. Ein nicht  außer Acht  zu  lassender Grund  ist  sicherlich  auch 
die bloße Möglichkeit soziale Kontakte zu pflegen, wenn der Zugang zu ande‐
ren Möglichkeiten  aus bestimmten Gründen  schwierig  ist.  Für manche  ist  es 
















Computer,  sondern  die  Persona27,  die  von  ihm  »gelebt«  wird.  Ziel  der  For‐
schung sei die ethnographische Beschreibung einer Gruppe, die sich im Cyber‐










wird  angenommen,  dass  mindestens  ein  Jahr  vonnöten  ist,  um  alle  Abläufe 
eines solchen »cycles« beobachten zu können. Das, so meint er, sei online nicht 
der  Fall,  wie  es  auch  für  viele  heutige  komplexe  Gesellschaften  nicht  mehr 
stimmte. Er schlägt stattdessen vor, die demographische Erneuerung als Kreis‐
lauf zu betrachten, denn es sei doch in den Gruppen eine erhöhte Fluktuation 
zu  beobachten.  Neue  Mitglieder  würden  kontinuierlich  hinzukommen,  wäh‐
rend  ältere  Mitglieder  sich  zurückzögen.  Guimarães  hat  diese  Beobachtung 
nicht nur  in The Palace gemacht, sondern auch in anderen virtuellen Welten, 
die  er  untersuchte.  Auch  für  Second  Life  kann  diese  Beobachtung  bestätigt 
werden.  So  sollte  in  dieser  Arbeit  eigentlich  der  Erbauer  eines  (virtuellen) 
Hare  Krishna‐Zentrums  Erwähnung  finden,  den  ich  noch  im  Mai  2007  für 
einen Vortrag interviewt hatte. Als ich mich im November 2007 wieder an ihn 
wenden  bzw.  seinen  Tempel  aufsuchen  wollte,  reagierte  er  nicht  mehr  auf 
meine Nachrichten und sein Tempel war nicht mehr auffindbar. Das ist nur da‐
durch  zu  erklären,  dass  er  seine  bezahlte Mitgliedschaft  bei  Second  Life  ge‐
kündigt hat, die es ihm erlaubt Land zu besitzen. Die auf dem Land stehenden 
Gebäude  werden  dann  gelöscht,  wenn  sie  nicht  vorher  an  jemand  anderen 
vermietet,  verkauft oder verschenkt werden. Der Enthusiasmus, den er noch 
gezeigt  hatte,  als  wir  uns  unterhielten,  ließ  nicht  im  Entferntesten  darauf 
schließen,  dass  er  sich  so  schnell  aus  der  »Welt«  verabschieden würde,  be‐








»Ashtar  Command  Movement«  mit  dank  dem  Internet  sehr  ausgeprägten 
Strukturen, stellt er fest:  
»Until now, such world‐wide establishment of special structures was only said to be 
possible  over  very  long  time  periods.  But  the  structures  of  these  new  religious 
movements,  especially  on  the  basis  of  the  fast‐growing  Internet,  change  rapidly 
today« (Meier 2005:7). 
Der Forscher könne wegen der hohen Fluktuation und des  teils  sehr  kurzen 
Bestehens der Sites nie mehr als einen »temporary screenshot« (Meier 2005:8) 









2.3.3  Hochzeitsrituale in Second Life 
Als  letztes  Beispiel  für  bereits  geleistete  Sozialforschung  im  Internet  und  in 
virtuellen Welten  soll  hier  auf  eine  Studie  hingewiesen  werden,  die  Kerstin 




scripts,  communication about  rituals and so on presented mostly  in  Internet 
discussion  forums,  personal  homepages,  chats  etc«  (Radde‐Antweiler  2010). 
Ein Online Ritual ist dagegen ein Ritual, das von verschiedenen Personen zeit‐

























Hochzeit  sind  limitiert,  denn  für  die meisten müssen  die  Avatare  extra  ani‐
miert  werden.  Auch  die  Übergabe  der  Ringe  kann  »due  to  technical  limita‐












  32  Radde‐Antweiler  (2007)  berichtet,  von  einem  Anbieter  mit  den  folgenden  Angeboten: 
»We have several  theme  ideas as well! Examples: Seasonal wedding  themes, Egyptian / 
















Bekanntschaften  geschlossen  und wieder  gelöst werden,  scheint  sich  daraus 
der Wunsch nach Sicherheit und Halt zu ergeben, dem durch die Rituale Aus‐
druck verliehen werden soll. Hierin ist sicherlich auch ein Grund zu sehen, wa‐
rum die Rituale  in  fast  identischer Weise aus der physischen Welt übernom‐
men werden. Das ist auch bei den Gottesdiensten zu sehen, die ich in Second 
Life  beobachten  konnte.  Auch  hier würde  ich  davon  ausgehen,  dass  die  fast 
identische Übertragung der Gottesdienste aus der physischen Welt in die vir‐
tuelle  eher  darin  begründet  liegen,  dass  dem  virtuellen  Leben  der  Anschein 
größtmöglicher  Normalität  gegeben  werden  soll.  Das  führt  zur  Frage,  wie 




2.4  Religiosität im Spiel nur gespielte Religiosität? 
In  Zusammenhang  mit  religiösen  oder  spirituellen  Ritualen,  die  online  ab‐








mer an einem Ritual diesem  für  sich  eine gewisse Wirksamkeit  zuschreiben, 
sollte  sich der Religionswissenschaftler  in  erster  Linie Gedanken darum ma‐
chen, dass dem so ist und nicht, ob dem so sein kann.  













nachdem  ein Nutzer  eine  Fürbitte  gepostet  hatte,  in  der  auch  um das mate‐
rielle Wohl gebeten worden war. Der nächste Nutzer schrieb: »I would not feel 
comfortable praying for your financial success.« Daraus ergab sich eine »seri‐
ous  discussion«,  worin  ein  »appropriate  prayer«  bestehe  (Helland  2005:8). 

































untersuchte  die  US‐amerikanische  Populärkultur  und  kommt  zum  Schluss: 
»Although the production of popular culture might in many ways look, sound, 
smell,  taste,  and  feel  like  religion,  there  is  a distinct possibility  that  they are 








the  Internet, but even  fake  religions can be doing a kind of  symbolic,  cultural,  and 
religious work that is real« (Chidester 2005:9). 
Es ist sicherlich richtig, die Frage nach der Authentizität zu stellen, doch soll‐
ten  gerade  Religionswissenschaftler  vorsichtig  damit  sein, mit  Begriffen wie 
»fake  religion«,  »Spaßreligion«  oder  dem  Vorwurf mangelnder  Authentizität 
zu  agieren. Denn wie Chidester  zeigt,  sind auch »fake  religions« durchaus  in 
der Lage »wirkliche« kulturelle und religiöse Arbeit  zu  tun. Und schon  lange 
vor  ihm hat  Johan Huizinga  festgestellt,  »dass Kultur  in  Form von  Spiel  ent‐
steht, dass Kultur anfänglich gespielt wird« (Huizinga 2006:57). Wichtig ist in 















































3.1  Virtuelle Welten 
Seit Mitte  der  1990er  Jahre  ist  in  der  Computertechnik  eine  Entwicklung  zu 
beobachten,  die  als  atemberaubend  bezeichnet  werden  kann.  Im  Rhythmus 
weniger  Monate  kommen  schnellere  und  leistungsfähigere  Prozessoren  auf 
den Markt, die Speicherkapazitäten gewöhnlicher PCs  für den Heimgebrauch 
oder  der  Datenträger  sind  inzwischen  enorm,  vergleicht  man  es  mit  denen  
der ersten Bestseller‐Produkte in den 1980er Jahren. So musste der Program‐
mierer des legendären Spiels »Adventure«40 für den Atari 5200 versuchen, die 
Daten  auf  dem 4 Kilobyte  fassenden Datenträger unterzubringen  (Rheingold 
1995:23). Heute fasst eine handelsübliche Daten‐DVD 4,7 Gigabyte.41 
                                                 

















reichliche  Investitionen  in  neue  Hardware  oder  andere  Kunstgriffe  den  An‐
schluss an die Entwicklung halten konnte.42 





ten,  den  es  seit  einigen  1000  Jahren  gibt.  Seit  der  Erfindung  von  Papier,  seitdem 
Nachrichten  auf  Papier  geschickt  werden  –  bis  hin  zu  den  neuen  elektronischen 










gold  (Rheingold  1995)  in  ausgezeichneter  Weise  getan.  Dass  allerdings  der 











auf mittels  Computern  geschaffener Welten  und Umgebungen  verwendet.  (nach Kluges 
Ethymologischem Wörterbuch, 23. Auflage) 
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wie  die  MMORPGs  (Massively  Multiplayer  Online  Role‐Playing  Games)  wie 
World of Warcraft, auf die auch noch eingegangen werden soll. 
Bereits 1977 schuf der Künstler und VR‐Forscher Myron Krueger mit sei‐













»In  VIDEOPLACE  gehen  zwei  Kulturkräfte  von  grundsätzlicher  Bedeutung  –  das 
Fernsehen, ein Lieferant passiver Erfahrung, und der Computer, ein Symbol abschre‐
ckender Technik – eine Verbindung ein, aus der ein ausdrucksstarkes Medium ent‐





es  zur  Teilnahme  und  die  Grundhaltung  ist  durchaus  spielerischer  Natur. 
Allerdings ist SL kein Spiel, worauf noch näher eingegangen werden soll. 
Da sich die computergenerierten virtuellen Welten unabhängig vom Fern‐
sehen entwickelt haben,  stehen sie alle  in der Folge der Multi  User Domains 








MUD  scheint  (…)  von der Universität  in  Illinois, USA,  zu  stammen, wo bereits  1977  ein 






lungsarbeit  abzieht,  hat  eine  ungefähre  Vorstellung,  wie  MUD1  ausgesehen 
haben könnte. 
Die ersten MUDs waren fast ausschließlich textbasiert, wurden anfangs nur 
















ßeren  Stellenwert  in  der  Videospielbranche  einnehmen  (Schmitz  2007:12f.), 
solche Spiele also, die nicht nur über kleinere Netzwerke gespielt werden, son‐
dern  auf  die  über  das World Wide Web  von  jedem  angeschlossenen  PC  der 
Erde aus  zugegriffen werden kann.  Sie  sind die  ersten Massenspiele,  die das 
Internet in großem Maße nutzen (Filiciak 2003:88). Die Zeit der mit Spielfigu‐




was  dem  Spiel  den Namen  »EverCrack«  in Anlehnung  an  die  extrem  schnell 
süchtig  machende  Droge  einbringt.  »Für  Aufsehen  sorgte  auch  der  Freitod 
                                                 
  46  American  Standard  Code  for  Information  Interchange  (ASCII)  umfasst  in  etwa  den 
Zeichenvorrat, den auch eine Tastatur zum Schreiben in englischer Sprache umfasst. 
  47  Die  historische  Entwicklung  von Netzwerken  hin  zum  heutigen World Wide Web  kann 






lich  in  signifikanter Weise  von  anderen  Spielen  unterscheidet,  ist  ihre  End‐






geben,  dass  Menschen  mit  Internetabhängigkeit  von  klinisch  relevanter  Di‐
mension allesamt Kriterien für andere bekannte psychische Erkrankungen er‐
füllen«  (te  Wildt  2007:69).  Hier  entsteht  also  kein  wirklich  neues  Feld  an 
Süchten, sondern dem bestehenden wird nur eine neue Facette hinzu gefügt. 
Ein anderes Phänomen tritt weniger durch das Internet als durch compu‐
tergenerierte  virtuelle  Welten  auf,  denn  hier  kann  es  vorkommen,  dass  die 
Nutzer  beginnen,  die Welten  zu  verwechseln  oder  sich  gar  in  der  virtuellen 
Welt weit wohler fühlen, als in der physischen. »Wenn der Übergang von der 
virtuellen Welt in die reale Welt zu physischen und/oder psychischen Störun‐




rapie  amerikanischer  Veteranen  genutzt,  die  dort  üben,  zuvor  erlernte  Ent‐
spannungstechniken  anzuwenden.  »Eine  befremdliche  Ironie  liegt  allerdings 
darin, dass bisweilen die gleichen Simulationsprogramme, die  später zur Be‐
handlung  kriegsbedingter  posttraumatischer  Belastungsstörungen  eingesetzt 





  48  Im  Prinzip  handelt  es  sich  dabei  um  ein  Phänomen,  dessen Beschreibung  bereits  im  4. 
Jahrhundert v. Chr. Eingang in die Weltliteratur fand. Der Autor Tschuang Tse lässt seinen 











Auf  die  Möglichkeit  psychologischer  Forschung  in  der  VR  verwies  auch 
schon der Psychologe Nathaniel Durlach in den achtziger Jahren, denn die VR‐
Systeme könnten ideal für Experimentalpsychologie sein.  
»›Jede  Universität,  die  einen  Fachbereich  Experimentalpsychologie  hat,  wird  sich 
auch  ein  virtuelles Welt‐System  zulegen‹,  prophezeit  er.  ›In  der  Experimentalpsy‐
chologie geht es darum, die Umgebung von Menschen zu kontrollieren und zu beob‐
achten, wie  sie  auf bestimmte Versuchsbedingungen  reagieren. Eine virtuelle Welt 
könnte eine ideale Umgebung sein, und man wird sicherlich weit mehr aufzeichnen 
können  als  nur  den motorischen  Input,  der  Datenhandschuhen  und  Joysticks  gilt. 

























  49  Die Wochenzeitschrift  »Die  Zeit«  berichtete  bereits  im März  2007  von  psychologischen 
Experimenten  in  SL,  nachzulesen  unter  http://www.zeit.de/2007/10/C‐Rollenspiele 
(letzter Zugriff: 02.04.2009). 
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Seit  einigen  Jahren  ist  ein Phänomen zu beobachten, dass den MMORPGs 
ähnlich  zu  sein  scheint,  sich  jedoch  grundsätzlich  von  ihnen  unterscheidet: 
»soziale« virtuelle Welten. Die bekannteste ist fraglos Second Life50. Doch auch 
andere Titel wie There51, Habbo Hotel52 oder Entropia Universe53  sind zu er‐
wähnen. Besonders  letztere, die ein virtuelles Universum mit Raumstationen 
und ähnlichem darstellt, machte auf sich aufmerksam, als im Oktober 2005 Jon 
Jacobs  alias Neverdie  eine  (virtuelle) Raumstation  für  100.000  US‐Dollar  er‐
stand  und  damit  auch  einen  Eintrag  im  Guinness‐Buch  der  Rekorde  ver‐
buchte.54 
Gemeinsam ist all diesen virtuellen Welten, dass sie keine Spiele sind. Die 
Medien  und  auch  neue  Nutzer  haben  das  besonders  in  der  medialen  Hoch‐
phase von Second Life oft fälschlich angenommen, wobei die Aussage, es han‐





3.2  Second Life 
Second Life (SL) gehört zum relativ  jungen Phänomen der so genannten »so‐
zialen«  virtuellen Welten  (Schmitz  2007e:51).  Die  Arbeit  an  den  Konzepten 
begann bereits 1991, damals noch unter dem Namen Linden World,  benannt 




ellen Welten  und  ganz  besonders  auf  SL  angewendet wird. Auch  andere Be‐
griffe aus dem Bereich entstammen der Science Fiction‐Literatur. So geht etwa 
»Cyberspace« auf den Roman Neuromancer von William Gibson aus dem Jahr 












wie  es  auch  Second  Life  zur  Zeit  von  Snow Crash war.  Und  um mit Howard 
Rheingold zu sprechen, »wer weiß, was  für  sinnbetörendes und gewinnbrin‐




3.2.1  Der Zugang und die technische Seite 
Second Life  ist keine Welt, die man alleine und für sich auf seinem PC erlebt. 

















mulatoren)  oder Regionen unterteilt,  die  Inseln  sind  i.  d.  R.  Sims. Die Größe 
einer Sim entspricht gut 65.000 m2 (256 x 256 Meter). Die Gesamtfläche von 





  55  Welche  Betriebssysteme  und  Grafikkarten  die  Nutzung  von  SL  erlauben,  ist  unter 
http://secondlife.com/corporate/sysreqs.php (letzter Zugriff: 02.04.2009) abzurufen. 
  56  Stand  November  2007:  http://secondlife.com/whatis/economy‐graphs.php  (letzter  Zu‐
griff: 27.01.2008). 
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den  so  genannten  Avataren.  Trotzdem wird  in  der  Regel  nicht  differenziert, 
und man bezeichnet sowohl Benutzer als auch Avatare als »Residents«. Damit 




lässt  einen  schmunzeln.  Eigentlich  entstammt  der  Begriff  dem  Hinduismus 
und  bezeichnet  Inkarnationen  von  Göttern,  in  erster  Linie  die  des  Gottes 
Vishnu, deren  letzte manchen Traditionen zufolge Buddha war. Der Guru Sri 
Aurobindo, Politiker und Hindu‐Mystiker (1872‐1950), meinte in Vishnus Ava‐
taren  eine  Evolution  zu  beobachten  vom  Tier,  das  die  ersten  Inkarnationen 
verkörperte, hin zum Übermenschen, den Buddha darstellt.59 
Allerdings ist das nicht die einzige Entlehnung aus dem religiösen Kontext. 
In  schöner Regelmäßigkeit werden  Spiele‐Designer  als Götter  bezeichnet.  So 














finder Philip Rosedale  selbst  nimmt die  von den Medien  erfundene Bezeich‐
nung Gott 2.0 gerne auf, wenn er im Interview auf die Frage, wie sich »Gott 2.0 
an  diesem Morgen«  fühle,  antwortet:  »Sehr  gut!  Second  Life wächst  und  ge‐
deiht – ohne dass  ich mich einmische.«60 Und hier zeigt sich auch ein großer 
Unterschied zu den MMORPGs: die Benutzer bzw. Bewohner gestalten SL oder 
sind,  um  bei  der  Rhetorik  zu  bleiben,  für  die  Schöpfung  zuständig.  Deshalb 
heißt es auch im offiziellen Handbuch:  
»Aus Ihrer Perspektive verhält sich SL so, als wären Sie in der realen Welt der Gott. 
















zer  den  spielerischen  Charakter  eines  Plays,  andererseits  verdienen  andere 
viel  Geld  in  der  virtuellen  Welt,  und  zwar  durch  Arbeit,  und  nicht  durch 
Glücksspiel, wie es natürlich auch denkbar wäre. So baute etwa  die deutsch‐
chinesische Lehrerin Ailin Gräf mit  ihrem Avatar Anshe Chung  ein  virtuelles 




















»Der  Form  nach  betrachtet,  kann man  das  Spiel  also  zusammenfassend  eine  freie 





meinschaftsverbände  ins  Leben  ruft,  die  ihrerseits  sich  gern mit  einem Geheimnis 
umgeben und durch Verkleidung als  anders  von der  gewöhnlichen Welt  abheben« 
(Huizinga 2006 [1938]:22; kursiv dort). 
Ein oberflächlicher Blick könnte dazu verführen, Second Life in dieser Defini‐
tion  zu  sehen.  Es  ist  frei,  steht  für  die meisten Menschen  außerhalb  des  ge‐









gehend  entwickeln  wird,  dass  virtuelle  Welten  »der  nächste  Schritt  bei  der 
Kommunikation« (Lober 2007:121) sind. Allerdings hat sich dieser Schritt aus 
Spielen, den MMORPGs,  ergeben, und  so hat Huizinga  in völliger  Unkenntnis 
                                                 
  63  Natürlich  sind  auch  (größere)  Teile  des  Firmenvermögens  nicht  in  Noten  und Münzen 
vorhanden, sondern als virtuelle Immobilien, die verloren gehen, wenn Linden Lab seine 

























tere  entwickelt  sich  ab  diesem  Punkt  von  alleine,  die  Residents  sorgen  für 







entwickeln.  So  können  beispielsweise  Architekturstudenten  ihre  Entwürfe 
bauen  und mittels  des  Avatars  »realitätsgetreu«  anschauen,  was  so manche 












male«  Entwicklung,  denn  auch  die  ersten  Tage  des World Wide Web waren 
geprägt von Sex und Glücksspiel, mit denen nun einmal sehr viel Geld verdient 
werden kann. Wie auch das WWW noch voll davon  ist, wird das auch bei SL 
weiterhin  der  Fall  sein.  Andererseits werden  auch  viele  neue  Ideen  auspro‐
biert.  So  sprach  ich  im  Rahmen meiner  Tätigkeit  für  das  Freiburger  Online‐
Magazin mit einer in der Erwachsenenbildung tätigen Englischlehrerin, die die 























































lern des MMORPGs World War II Online (WWIIOL) nach SL, nachdem deren ei‐
















wenigen  Orten  wie  dem  extra  für  Kriegsspiele  gemachten  Outlands70  auch 
Krieg gespielt und getötet werden kann und darf. Allerdings hatte ein Engpass 





gemäß  auf  ihr  virtuelles  Haus.  Die WWIIOL‐Spieler machten  sich  nun  einen 
Spaß daraus, Waffen zu bauen und die friedlichen Outlands‐Avatare anzugrei‐
fen, zu töten und direkt nach der »Reinkarnation« wieder anzugreifen. Manche 
Bewohner  reagierten  darauf  mit  Gegengewalt,  und  es  kam  zu  dem,  was  als 
»Second  Life War  One«  bezeichnet wird.  Auf  Bitte  vieler  Benutzer  reagierte 
Linden Lab und verfügte,  dass drei der  vier Outland‐Sims als  »no‐kill  areas« 
ausgewiesen  wurden  (Carr/Pond  2007:81).  Mit  dem  fortschreitenden  Irak‐
Krieg  in der physischen Welt  gingen  allerdings  auch die Auseinandersetzun‐
gen  im  Metaversum  weiter,  besonders  was  Propaganda  für  und  gegen  den 




sche  Welt  nur  bedingt  von  einander  zu  trennen  sind,  wie  auch,  wie  oben 
gezeigt,  sowohl  Benutzer  als  auch  Avatare  als  Bewohner  des  Metaversums 
bezeichnet werden. 
Als  Second Life 2003 online  ging,  hatte  es noch  andere Besteuerungssys‐





















and  your  kind will  rue  the  day.  To  you,  sirs,  Tea  Crates  in  the Bay‹«  (Zitiert  nach 
Carr/Pond 2007:118). 





alter  von Second Life.  Plötzlich wurde  es  auch  für Unternehmen  interessant, 
eine  Insel  in  SL  zu  erstehen und  eine  virtuelle Dependance  aufzubauen. Der 
große Benutzerzustrom kam aber erst, als  im September 2005 auch die kos‐
tenlose Mitgliedschaft  eingeführt wurde. Wurden damals  noch  »nur«  45.000 
Benutzer gezählt, waren es  im Oktober 2006 bereits 1.000.000. Zwei Monate 
später  hatte  sich  die  Zahl  bereits  verdoppelt.  Bis  dahin war  Second  Life  ein 
vornehmlich  US‐amerikanisches  Phänomen  gewesen,  doch  nun  stürzte  sich 
die  internationale  Presse  darauf.  Kurz  vor  Weihnachten  2006  startete  der 
Springer‐Verlag  eine Zeitung nur  für  Second Life,  in Bild‐Zeitungs‐Optik und 
auf Englisch: The Avastar71.  



































tens  einmal  eingeloggt.76  Die  Gründe  dafür  sind  einfach.  Wie  oben  gezeigt, 
wird von SL oft etwas anderes erwartet, als es tatsächlich ist. Wer ein Online‐















  77  http://blog.secondlife.com/2007/10/15/september‐2007‐economic‐key‐metrics/  (letzter 
Zugriff: 02.04.2009).   
Auch wenn hier nur die Zahlen für einen Monat genannt werden, kann man doch sagen, 




wegs.78 Die  deutlich  größte Gruppe  stellen  die  24  bis  36‐Jährigen mit  36,85 







ter:  60  Prozent  der  Benutzer  sind Männer,  40  Prozent  sind  Frauen  (Radde‐
Antweiler 2010). Die Benutzer kommen aus über 100 verschiedenen Ländern, 
wobei die größte Gruppe nach wie vor die US‐amerikanische  ist.80 Die deut‐









  78  TeenSL  ist die Programmversion  für Minderjährige, die Second Life nicht benutzen dür‐
fen. Im Gegenzug haben die SL‐Benutzer auch keine Möglichkeit, TeenSL zu betreten. 
  79  Die Zahlen sind mit einer gewissen Vorsicht zu genießen, denn die Angaben der Benutzer 




4  Immersion und Identität 
 
4.1  Immersion 
»Die Immersion – mit Hilfe von Stereoskopie81, Blick‐Tracking82 und anderen 
Techniken, die die Illusion hervorbringen, der Operator befinde sich innerhalb 








the  world  around  us.  (…)  The  experience  of  being  transported  to  an  elaborately 
simulated place is pleasurable in itself, regardless of the fantasy content. We refer to 
this  experience  as  immersion.  Immersion  is  a metaphorical  term derived  from  the 
physical experience of being submerged in water. We seek the same feeling from a 













Halbbilder  getrennt  für  jedes Auge  angeboten werden. Dabei  sind die Bilder  leicht  ver‐
schoben aufgenommen. Ziel ist, beim Betrachter das Gefühl räumlichen Sehens zu erzeu‐
gen. 
  82  Gemeint  ist  die  Nachführung  des  Bildes  bei  der  Bewegung  des  Kopfes.  Rheingold  ging 












bis  die  Grenzen  zwischen  physischer  und  virtueller  Welt  derart  ineinander 
fließen, dass man die eine nicht mehr von der anderen unterscheiden kann.86 
































rer  »Selbste«  und  deren  unendliche  Vervielfältigung  in  einem  solch  großen 
Ausmaß zu betreiben. 
Dass Avatare in die Reihe der »Selbste« mit aufgenommen werden müssen, 
zeigt  die  durch  immersive  Umgebungen  gewonnene  hohe  Identifikation mit 
der Spielfigur, die sogar dazu führen kann, dass die Benutzer von ihrem Avatar 






»Avatars  are much more  than  a  few bytes  of  computer  data  –  they  are  cyborgs,  a 
manifestation of the self beyond the realms of the physical, existing in a space where 
identity is self‐defined rather than preordained« (Reid in Filiciak 2003:90). 
Filiciak  kommt  zu  dem  Schluss,  dass  Spieler  oder  Benutzer  und  Avatar  eins 
werden. Er spricht nun nicht mehr von Identifikation, sondern von »introjec-
tion«, was  bedeutet,  dass  das  Subjekt  in  ein  »other« projiziert wird.  »We do 
not need a complete  imitation to confuse  the  ›other‹ with  the  ›self‹« (Filiciak 
2003:91; Hervorhebung dort). Der Avatar stellt nun nur noch eines von vielen 
»Selbsten«  dar  und  ist,  wie  Filiciak meint,  vielleicht  das  kompletteste,  da  er 






















Es  sei  auch diese persona,  die  von  anderen Nutzern wahrgenommen würde, 
nicht der sie steuernde Mensch. 
Das  totale Zusammenfallen von Benutzer und Avatar,  so Filiciak,  sei  aber 
unmöglich, da der Benutzer sich nicht als Elfe oder Ork sehen wird. Das ist na‐
türlich in erster Linie auf MMORPGs bezogen, lässt sich aber, so meint er, auch 
auf  »soziale« Welten  beziehen.  Allerdings  wäre  es  sicherlich  exakter  zu  be‐
haupten, dass die Identifikation mit dem Avatar höher ist, als die mit dem phy‐
sischen  Körper.90  Von  diesem  kann  sich  der  Benutzer  nämlich  (noch)  nicht 
trennen, wie es  im Science Fiction‐Roman »Otherland« von Tad Williams der 
Fall  ist.  Sich vom Avatar  zu  trennen  ist problemlos möglich,  indem man den 
Computer  abschaltet. Wie  stark  die  Bindung  zwischen  Avatar  und  Benutzer 
trotzdem sein kann, berichtet Philip Rosedale im Interview:  
»Ein User  hat mit  Second  Life  (…)  über  70  Pfund  abgenommen: Der Mann  verän‐






perfekten  Aussehens  des  Avatars  oder  schlicht  die  komplette  Vernachlässi‐
gung  des  physischen  Körpers  zugunsten  des  Avatars,  sind  ebenso  denkbar. 



















frage, was denn passiert  sei, meint  sie »bitte....ich kann nicht.....es  ist alles  zu 
frisch.......ich bin hier nur am heulen«, um mir dann doch die  verworrene Ge‐








nicht  mehr  an  einem  statischen  Konzept  von  Identität  festhalten  kann. Wie 
noch zu zeigen sein wird, baut auch die These von der Individualisierung der 
Religion  in  gewissem  Maße  auf  der  Annahme  der  Multiplizierung  sozialer 
Rollen auf. Wir brauchen aber,  so meint Filiciak, wobei er William  James he‐
ranzieht,  einen  der  Väter  der  modernen  Psychologie  und  Religionswissen‐
schaft,  die  anderen,  um  unsere  jeweilige  Rolle  zu  bestimmen.  »As  human 
beings are social creatures, they are thus able to determine their own identity 





personality«  (ebd.)  sei,  der  den  jeweiligen  Anforderungen  angepasst  würde. 
Die  wachsende  Komplexität  sozialer  Verbindungen  verstärke  die  Tendenz, 
sich Masken anzulegen. Allerdings stellt Filiciak fest, das Rollenspiel sei eines 
der  »social  life’s  basic  elements,  and  is  used  in  our  everyday  functioning« 
(Filiciak  2003:92).  Diese  ständige  Veränderung  der  Identität  führe  dazu,  so 
Filiciak, auf den Postmodernisten Zygmunt Bauman bezugnehmend, dass wir 
über  keine  abgeschlossene  Form  unseres  Selbst  verfügen,  sondern  dieses 
ständig  selbst  konstruieren  (Filiciak  2003:94).  Das  heißt,  jede  Identität,  die 
wir uns schaffen,  ist ein temporäres, ein zeitlich begrenztes Gebilde. Und wir 
sind mit einer Vielzahl an Angeboten von Identitätsentwürfen konfrontiert: 








täten  zu,  deren  Übernahme  verpflichtend  ist  und  deren  Verweigerung  Sanktionen 
nach  sich  zieht.  Andererseits  verbleiben uns  Lebensbereiche  und Gestaltungsmög‐
lichkeiten, in denen wir Aspekte unserer Identität flexibel und individuell ausformu‐





Den von Filiciak  geäußerten Gedanken, dass wir  in  einer  »culture of  simula‐
tion«  leben,  verfolgen  auch  andere  Postmodernisten,  die  meinen,  dass  die 
Grenzen  zwischen  dem  Realen  und  dem  Fiktionalen  verschwunden  sind.  So 
hat Manuel Castells neben dem Begriff der Netzwerkgesellschaft auch den der 
realen Virtualität  geprägt  (Castells  2001)  und  spricht  damit  einen wichtigen 
Punkt an. Es geht um die Frage der zu gebrauchenden Terminologie, wenn von 
virtuellen  Welten  gesprochen  wird.  Wie  schon  Guimarães  (2006:145)  fest‐





line‐Perspektive. Offline hat dabei die Konnotation von  alt  und nicht  aktuell. 
Wie sich oben bereits andeutete, wird in dieser Arbeit von virtuell in Bezug auf 
die virtuellen Welten und das Internet und physisch in Bezug auf die physische 
Welt  gesprochen  werden.  Es  scheint  ebenso  wertneutral  wie  umfassend  zu 
sein. 
Die  oben  angesprochenen  Fragen  zum Wandel  der  Identität  legen  nahe, 
dass  die  bislang  gängigen  Konzepte  erweitert  werden müssen,  oder,  wie  es 
Sherry  Turkle  darstellt:  »Die  virtuellen  Gemeinschaften  stellen  einen  ein‐
schneidend neuen Kontext dar, in dem man über die menschliche Identität im 
Internet‐Zeitalter nachdenken kann« (Turkle nach Castells 2001:407). Identi‐
tät  ist kein statisches Gebilde mehr, oder besser gesagt,  sie war es nie,  ist es 
jetzt  aber umso weniger. Filiciak  legt  zwei Möglichkeiten nahe,  Identität neu 
zu beschreiben. Die perfekte Metapher, um den Benutzer elektronischer Me‐
dien zu beschreiben, sei das Rhizom. Der Begriff (von griech. rhizoma das Ein‐
gewurzelte)  bezeichnet  in  der  Botanik  ein  dicht  unter  der  Oberfläche wach‐
sendes Wurzelsystem. Von Gilles Deleuze und Félix Guattari wurde der Begriff 
in  die  Philosophie  eingeführt  und  stellt  einen  Gegenpol  zur  Baummetapher 
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hierarchischer Strukturen dar. Wir können nicht mehr, so meint  Filiciak, von 
einer  einzelnen  Identität  sprechen,  die  zeitlich  begrenzte  Unteridentitäten 
schafft. »Thus,  in the era of electronic media we should rather talk about hy‐
peridentity,  which  is  related  to  identity  as  a  hypertext  to  a  text«  (Filiciak 
2003:97). Die Schaffung von Identität ist niemals abgeschlossen. Wir arbeiten 
zeitlebens daran, wobei wir ständig aus einer Fülle an Möglichkeiten wählen. 
Der  Begriff  der  »hyperidentity«  ist  nicht  nur  eine Analogie  zum dieser  Tage 
allgegenwärtigen Hyperlink im Internet, sondern scheint tatsächlich eine gute 
Herangehensweise an die Frage nach der Identität in Zeiten des  Internet und 





Auftreten  in  anderen  (physische)  Umgebungen  an  diese  anpasst,  berechtigt 
diese Betrachtungsweise. 
Natürlich ist, wie oben schon angeklungen ist, nicht nur das Internet dafür 





tologisierter  Block  beschrieben,  sondern  es  werden  die  vielfältigen  Formen 
von  Identitätskonstruktionen  als  alltägliche  ›Identitätsarbeit‹  in  den  unter‐







  92  Zwar spricht MacKinnon nicht von Avataren. Aber die Usenet‐Profile, mit denen er  sich 
beschäftigt, fallen heute auch unter einen weiter gefassten Avatar‐Begriff, so dass es kein 
























Suchmaschine96  bietet  allein  zum  Begriff  »Church«  über  100  Treffer.97  Glei‐





chen,  dass  SL  eine  besonders  von  US‐Amerikanern  und  Europäern  genutzte 
virtuelle Welt ist, so dass entsprechend auch die hier in erster Linie vertrete‐
nen Religionen dort  anzutreffen  sind.  Zusammen mit  Peter  L.  Bergers These 
von der Säkularisierung als intellektuellem und europäischem Phänomen (Ber‐





5.1  Religiöse Gebäude in Second Life: eine Art Typologie99 
Während meiner Forschung  in Second Life haben sich  fünf verschiedene Be‐
weggründe  von Benutzern herauskristallisiert,  im Metaversum ein  religiöses 
                                                 





Hindu‐Tempel  sowohl  durch  das  Schlagwort,  »Hindu«  wie  auch  durch  das  Schlagwort 
»Temple« gefunden werden, aber auch unter »religion« oder sogar »sex«, wenn der Besit‐
zer das als Tag eingegeben hat. 
  97  Genauer kann die Zahl  leider nicht angegeben werden, denn  jede Anfrage, die über 100 
Treffer ergibt, wird mit »>100« angezeigt. Sie Suchanfrage stammt vom 01.12.2007. 
  98  Ich möchte betonen, dass es sich hierbei  lediglich um eine Annahme handelt, die (noch) 
nicht durch Ergebnisse quantitativer Studien untermauert werden kann. 
  99  Um Missverständnissen vorzubeugen möchte ich betonen, dass es sich hier nicht um eine 









5.1.1  Ästhetische Beweggründe 
Second Life bietet  seinen Benutzern die Gelegenheit,  im Rahmen der  jeweili‐
gen  Programmierfähigkeit  ihrer  Kreativität  freien  Lauf  zu  lassen.  Vielen  Be‐
nutzern macht es Spaß, Gebäude zu errichten und diese anderen zur Betrach‐
tung  und  zum Gebrauch  zur  Verfügung  zu  stellen.  Religiöse  Gebäude  stellen 
dabei  eine  besondere  Herausforderung  dar,  denn  zum  einen  stellen  gerade 
Replikate  historischer  Bauten  besondere  Ansprüche  an  die  Fähigkeiten  der 
»Baumeister«, zum anderen haben sie einen großen ästhetischen Mehrwert. 
So hat Martin Hiddink, 42, Katholik, die ehemalige Moschee und jetzige Ka‐
thedrale  in  Córdoba,  Spanien,  die  Mezquita,  virtuell  nachgebaut.  »I  wanted 
something beautiful, light‐filled and emotional«, sagte er der Zeitung USA To‐



























nisten  errichtet  worden,  sondern  vom  Keyboard‐Spieler  einer  Hard  Rock‐














is  a  ›Parody‹,  then  why  aren’t  the  alleged  faiths  of  ›Christianity‹,  ›Judaism‹, 
›Islam‹  or  ›Hinduism‹?«  (Chidester  2005:199).  Eine  sicherlich  berechtigte 
Frage.  




















und  anzunehmen,  dass  sie  SL  für  sich  neben dem  Internet  als weitere Platt‐










seiner  Gemeinde  »with  great  respect  and  joy«.  Zwar  steht  er  einer  dem Re‐
form‐Judentum zugewandten Gemeinde vor, doch ist er sich sicher, dass auch 
manche  orthodoxe  Richtungen  diesen  Schritt  wagen  könnten.  »The  Chabad‐
community108 would  be  capable  and willing  to  do  a  thing  like  this,  but  they 
haven’t  thought of  it.  (…)They build and maintain their own IT‐network, and 
use the most modern communication techniques.« 









keineswegs ein  typischer SL‐Benutzer,  sondern  in erster Linie zum Ausleben 
seiner  Religiosität  in‐world.  Sein  Avatar  ist  ein  Basismodell,  muskulös,  aber 
mit schütterem Haupthaar, dessen einzige Besonderheit eine Kippa, eine tradi‐
tionelle  jüdische  Kopfbedeckung  ist.  Abgesehen  davon  deutet  nichts  darauf 
hin, dass er viel Mühe auf das Erscheinungsbild des Avatars verwendet hätte. 
Ein weiteres Beispiel  ist das Projekt  »Kirche  in virtuellen Welten«109 des 












5.1.4  Kirchen zu Lehrzwecken 
Obwohl  dieser  Punkt  sicherlich  (noch)  nicht  die  große Masse  der  religiösen 
Gebäude in Second Life einnimmt, ist er doch sehr interessant: Kirchen, die zu 
Lehrzwecken  ins  Metaversum  gebaut  wurden  und  werden.  Als  Beispiel 
möchte ich die christlich‐orthodoxe Kirche »St. George« anführen. Miterbaue‐
rin  ist Z. N.,  eine 39  Jahre alte amerikanische Professorin  für mittelalterliche 
Geschichte.  Zwar  ist  sie  selbst  orthodoxe  Christin,  ihr Hauptanliegen war  es 
aber,  eine  originalgetreue Nachbildung  einer  »Eastern  Orthodox  Church«  zu 
bauen. »I was very knowledgeable about Byzantine History as well as Eastern 
Orthodox church history.  I  thought why not build a  really good  (100% accu‐
rate) Orthodox Church for people to visit and learn something about as well.« 
Sie betont, dass es niemals  ihr Anliegen war, aktive Missionierung zu betrei‐
ben.  »The  St  George  area  is  for  educational  purposes  only.«  Die  Absicht  sei 
ganz  klar:  »to  teach  people  about  Byzantine/Eastern  Orthodox  church 
history.« Deshalb werden auch keine Gottesdienste abgehalten. 
Z. N. bezeichnet die Kirche als eine der präzisesten und detailliertesten in 
Second  Life.  »The  building  itself  is  almost  entirely  hand‐made,  photoshop 
techniques have been used sparingly and only  to accent  the build.«(sic!) Alle 
Ikonen  stammen  aus  orthodoxen  Kirchen  in  Europa  und  den  USA.  Das  Ge‐
bäude  selbst  ist  in  byzantinischem  Stil  gehalten  mit  Elementen  serbischer, 














ages  that  bring  us  into  a more  complete,  unbroken  reality.  Icon writers  (they  are 
called writers not painters) understand this fundamental concept. Yet icons are not 
only boards with images; humans are icons as well, made and called to reflect that 




5.1.5  Einzelpersonen 
Dieser fünfte Punkt ist der für diese Arbeit interessanteste. Es handelt sich um 













unterschiedlichen  religiösen  Hintergrund  haben,  denen  aber  gemeinsam  ist, 
dass  sie  religiöse Gebäude  in  Second  Life  besitzen,  diese  auch  gebaut  haben 














Gruppe  oder  Gemeinde  errichtet  wurden,  während  die  Bezeichnung  »inoffi‐
ziell« für die von Einzelpersonen errichteten Gebäude zutrifft. Allerdings kann 




5.2  Anmerkungen zur Forschungsmethode 
Die Möglichkeiten, das Internet zu erforschen, sind vielfältig. Abhängig von der 
jeweiligen  Fragestellung  kann  man  Websites  untersuchen  (siehe  Dawson/  
Hennebry 2004), Chatrooms beobachten (siehe O’Leary 2004) oder Webmas‐











lingsmethode  etc.  (genauer  Knoblauch  2003:72ff.),  sind  ohne  weiteres  um‐





allerdings  fallengelassen  werden.  Allein  die  Tatsache,  dass  ethnographische 
Methoden  auf  das  Internet  und  virtuelle Welten  angewandt werden können, 
spricht  für  Christine  Hine  dafür,  dass  es  als  kulturelles  Artefakt  betrachtet 
werden muss, sei doch Ethnographie eine Methode, Kultur zu verstehen.  
                                                 
 113  Ich  bevorzuge  die  Bezeichnung  Face‐toFace‐Interview  für  Interviews  in  der  physischen 
Welt mit einem direkten menschlichen Gegenüber. Hine (2006) und andere sprechen von 













Allerdings  ist  die  Möglichkeit  textbasierter  Befragung  ein  wichtiges  Ele‐
ment der Onlineforschung.  In virtuellen Welten tritt dann noch Textchat und 
der  Austausch  von  Instant  Messages  (IM)114  hinzu.  Zwar  bietet  Second  Life 
seit September 2007 die Möglichkeit des Voice‐Chat an, also des tatsächlichen 
Gesprächs,  ähnlich  einem  Telefonat,  allerdings  birgt  das  einige  Tücken.  Von 
der  technischen  Seite  aus  betrachtet  sind  die Voice‐Chat‐Interviews nicht  so 
leicht  aufzuzeichnen bzw.  beanspruchen dafür  zusätzliche Programme.  Zwar 
gibt es  für den PC ein geeignetes Programm, Fraps115, dass Videomitschnitte 
ermöglicht,  für den Mac ist das allerdings nicht erhältlich. Des Weiteren neh‐
men  Voice‐Chat‐Interviews  einen  nicht  unbedeutenden  Teil  des  Gefühls  der 
Immersion.  Übertragen wird  nämlich  nicht  nur  die  Stimme  des  Gegenübers, 
sondern, je nach Qualität der Leitung und der Hardware (Mikrophon, Compu‐
ter,  etc.),  auch  diverse  Nebengeräusche  wie  schließende  Türen,  klappernde 
Teller oder sogar die Klospülung aus der Nachbarwohnung. Allein schon das 






lich  können  sie  nur  als  etwas  schlechteres  gesehen werden,  nimmt man das 
Face‐to‐Face‐Interview  als  den  goldenen  Standard,  denn  weder  kann  man  










naueren,  detailierteren  und  ausführlicheren Antworten  führen. Manche  Ziel‐
personen werden offener antworten, weil niemand erwartungsvoll  vor  ihnen 
sitzt und sie die Antwort außerhalb dieser möglicherweise als Druck empfun‐
denen  Situation  formulieren  können.  Andere wiederum werden  gerade  des‐
halb weniger schnell, weniger ausführlich oder gar nicht antworten. Ein Nach‐
teil  ist  sicherlich  auch,  dass man  physische  Gesten  nicht  wahrnehmen  kann 






viewens.  »The  one‐to‐one  relationship  between  the  researcher  and  the  re‐









obachtungen.  Wie  auch  bei  Face‐to‐Face‐Interviews  sollte  man  einerseits 
möglichst natürlich  sein,  sich andererseits  aber auch auf das Gegenüber ein‐
lassen. Bei Email‐Interviews ist es sehr hilfreich, wenn man möglichst viel von 
sich preisgibt. Kivits empfiehlt zum Beispiel, auch über die eigenen Hobbies zu 













Randbemerkungen und  gegebenenfalls  jahreszeitliche  oder  politische Verän‐
derungen im Land des Interviewten eingehen.  
Von  großer  Wichtigkeit  ist,  sich,  besonders  was  die  Anonymität  seiner 
Zielpersonen bei einer späteren Veröffentlichung der Ergebnisse angeht, einen 
Ethikcode  aufzuerlegen  und  diesen  strikt  einzuhalten.  Verschiedene  For‐
schungsorganisationen,  wie  die  American  Anthropologist  Association  (AAA) 

















benswelt  bezeichnen  möchte,  was  ich  tue.  Je  nach  Fragestellung  wäre  auch 







5.3.1  Die Interviewpartner 
Im Zuge der Vorbereitung eines Vortrages für das 14. Studierendensymposium 
der Religionswissenschaft 2007 in Leipzig über Religion in Second Life »stol‐














ten  neben  der  Kirche  noch  mehr  »Accessoires«  gebaut.  So  war  neben  dem 
Tempel  eine  Ausstellung  zur  in  der  Bhagavad‐Gita  erwähnten  Schlacht,  ein 
Buchladen  und  die  Möglichkeit,  per  Audio‐Stream  Lesungen  und  Unterwei‐
sungen des Gurus des Erbauers zu hören. Bei der Kirche waren ein Garten und 
ein paar weitere Gebäude angeschlossen, wovon eines ein Freizeitzentrum mit 
Kino,  Schwimmbad und Billardtischen war. Auch hier war  ein Buchladen  in‐
tegriert. Der Christ wie auch der Krishna‐Anhänger bestätigten auf den ersten 
Blick Knoblauchs Hypothese, was  ich  besonders  im Kontext  von  Second Life 
erstaunlich und faszinierend fand. 
Der  Frage weiter  nachgehend beschloss  ich, mich  im Rahmen der Magis‐
terarbeit weiter damit zu beschäftigen und zu prüfen, ob die beiden Personen 
Einzelfälle darstellten, oder ob sich noch weitere SL‐Nutzer finden würden, die 
aus  ähnlichen  Beweggründen  religiöse  Gebäude  in  das  Metaversum  gebaut 
hatten.  
Die möglichen Zielpersonen zu  finden  ist  in SL relativ einfach, wenn man 
die Gebäude findet kann. Zu diesem Zweck gibt es eine Suchfunktion, mit der 
die  oben  beschriebenen  Schlagwortsuche möglich  ist.  Hat man  das  Gebäude 








sofort,  sonst  kann einige Zeit  vergehen, wenige Stunden, mehrere Tage oder 



















5.4  Die Kontaktaufnahme 
Um möglichst  einheitliche  Ergebnisse  zu  bekommen,  habe  ich  versucht,  alle 
Zielpersonen mit  den  gleichen  Fragen  zu  konfrontieren  und  auf  diese  mög‐
lichst auch eine Antwort zu bekommen, was  teilweise erst durch Nachfragen 
geschah. Basierend auf meinen hauptsächlichen Interessen habe ich einen Fra‐




gung  zu  stehen.  Ich  stellte mich mit  RL‐Namen  vor,  erklärte mein  Anliegen, 
Alter und woher ich komme. Auch fragte ich, ob ich im Falle der Bereitschaft 
zur Mitarbeit  die  Fragen via  IM  schicken  sollte,  oder ob  sie  einen Austausch 
per  Email  bevorzugten.  Die  Angaben  wiederholte  ich  in  der  Mail  oder  IM.  
Da  die  meisten  Interviewpartner  aus  englischsprachigen  Ländern  kommen, 
hängte ich mit Verweis auf meine Nationalität auch vorgreifend eine Entschul‐
digung für etwaige Fehler an, um nicht den Eindruck entstehen zu lassen, ich 
wäre  ein  ungebildeter  Muttersprachler.  Zwar  sind  grammatikalische  Regeln 
und  korrekte  Rechtschreibung  in  Second  Life  nur  von  sehr  untergeordneter 















Es  folgten die Fragen zu den Punkten, die  ich  für wichtig  erachtete, um eine 
grobe  Skizze der  Interviewpartner und  ihrer Motivationen bezüglich der Er‐
richtung  bzw.  des  Betreibens  religiöser  Gebäude  und/oder  Stätten  zu  zeich‐
nen. Das waren im Einzelnen: 
– Warum begann der/die Betreffende ein ›zweites Leben‹?  Von  Interesse 
war  für mich, welche  Beweggründe  ihn  dazu  bewogen,  sich mit  einer 
virtuellen Welt wie SL auseinanderzusetzen und dort einen nicht unbe‐
trächtlichen Teil seiner Zeit zu verbringen. 
– Warum  brachte  er/sie  seine  Religion  nach  SL?  Welche  besonderen 
Gründe gab es dafür? 
– Warum  baute  und/oder  besaß  er/sie  eine  Kirche/einen  Tempel/eine 
religiöse Stätte in SL? Wie oben bereits gezeigt, kann es dafür verschie‐
dene Motivationen geben. 





– Wie würde er/sie seine religiöse Einstellung beschreiben?  Fühlt  sich der 
Interviewpartner  einer  bestehenden Religion  verbunden  und wenn  ja, 
welcher?  Wenn  nein,  woraus  setzt  sich  die  religiöse  Einstellung  zu‐
sammen? 
– Welche  Intention  verfolgte  der/die  Betreffende  mit  der  Kirche/des 
Tempel/der  religiöse  Stätte  in  SL?  Ich  wollte  herausfinden,  ob  eine 
missionarische oder anders geartete Absicht vorlag. 






– Hatte das Engagement in SL in irgendeiner Art Einflüsse auf die Religiosi-
tät des/der Betreffenden gehabt? Diese Frage fand ich besonders interes‐




– Abschließend bat ich um Angaben zu Alter, Geschlecht, Nationalität und 






dem Ausdruck »religiös«, da  sie  sich  selbst  als  spirituell betrachtete und mit 
»religiös«  und  »Religion«  Institutionen  assoziierte.  Nachdem  das  Missver‐
ständnis  ausgeräumt  war,  schickte  sie  mir  die  mit  Abstand  ausführlichsten 
Antworten von allen (siehe 5.5.3). 
Überhaupt  lag hier die größte Uneinheitlichkeit. Während einige ausführ‐
lich  oder  sogar  sehr  ausführlich  antworteten,  beschränkten  sich  andere  auf 
einen  Satz  oder  sogar  ein Wort, wenn  es  die  Frage  zuließ.  Dabei  von  einem 
mangelnden Vertrauensverhältnis zu sprechen wäre sicherlich falsch, denn die 
Antworten waren nicht übermäßig distanziert. Allerdings habe  ich  sicherlich 
nicht  alles  richtig  gemacht,  habe  anfangs  vielleicht  zu  direkt  gefragt  oder  zu 






bat mich,  ihr  die  fertige  Arbeit  zu  schicken, wenn  sie  denn  in  Englisch  oder 
Spanisch verfasst würde, da sie sich selbst für vergleichende Religionswissen‐




genutzt  wurde,  wäre,  eine  Seite  beim  Internet‐Netzwerk MySpace  anzulegen,  über  das 
man die Interviewpartner informieren kann. 
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Die Tatsache,  dass  ich nur wenige  Interviewpartner habe,  die  ich  im Fol‐
genden  präsentieren möchte,  führt  sicherlich  dazu,  dass  die  Ergebnisse  nur 
bedingt repräsentativ sind. Allerdings ist das Ziel der Arbeit auch vielmehr zu 
zeigen, dass sich mit der virtuellen Welt Second Life ein neues und hochinte‐



















5.5.1  Der Katholik 
Als ersten möchte ich G. J. vorstellen, einen 41 Jahre alten Mann aus New Eng‐
land, USA, der von Beruf Krankenpfleger  ist. Auf Second Life wurde er durch 
ein  Blog  aufmerksam,  das  er  regelmäßig  liest.  Da  die  Welt  ›zweites  Leben‹ 
heißt, beschloss  er,  einen Priester  zu  spielen, da er  als  junger Mann  studiert 
hatte,  um die  Priesterwürde  zu  erlangen.  Er meint:  »I  supposed  that  if  I  did 
have a second life, I would have become a priest.«123 
Zu Beginn  besaß  oder  baute  er  keine Kirche.  Er  stellte  nur  eine  einfache 
















Nach  kurzer  Zeit wurde  die  Sim  eingestellt.125  Eine  neue Wild West‐Sim 
wurde eröffnet und G.  J. wieder Priester der »Mission of  Saint  Jude«. Er ver‐
suchte sich auch als »masked vigilante«126, allerdings stellte er fest: »that was 
short lived«. Auch wurde er es müde, dass ständig die Kirche ausgeraubt und 









er »The Outpost« nennt. »This  is a dark, mysterious tower  in skybox128  form 
ment to represent the darker history of the church.«  
Sich selbst beschreibt G. J. als »Neo Thomist«, jemanden, der den theologi‐







 125  Mögliche  Gründe  dafür  sind  Streitereien  zwischen  den  Administratoren  und  Zahlungs‐
rückstände aus verschiedenen Gründen, wie schon in Kapitel 2 angedeutet. 








Das,  so  betont  er,  sei  »in  perfect  keeping«  mit  der  modernen  katholischen 
Theologie. »I attend church with my family, but otherwise consider myself as a 
›normal‹ Catholic.« Zum Einfluss von Second Life auf seine eigene Religiosität 
meint  er:  »I  think  SL  has  influenced me  lightly  in  religious matters.  I  try  to 
attend and take part in formal prayer sessions here. I add what I can to certain 
discussions, but generally just enjoy meeting people with common interests.« 
Die  Church  of  Saint  Jude,  die  G.  J.  in  der  Sim  Catholica  betreibt,  hat  den 
Grundriss  eines  symmetrischen  Kreuzes  und  ist  außen  in  Naturstein‐Optik 















Seine Religion brachte  er  in die  virtuelle Welt,  um Aspekte  auszuformen, 

















Obwohl  er  seine  religiöse  Einstellung  als  sehr  offen  (»bastante  flexible, 
mente  abierta,  no  dogmatismo«)  bezeichnet,  ist  es  doch  seine  Intention, mit 




















wird der Tempel  von  je  zwei  großen Bildern  an der  rechten und  linken  Sei‐












5.5.3  Die »self-styled neo-Druid«-Paganistin 
Die vielleicht interessanteste Interviewpartnerin, die ich in Second Life gefun‐
den habe, ist L. B. Die Australierin, 49 Jahre alt, wollte erst gar nicht mit mir in 
Kontakt  treten, da  sie  einerseits  Sorge vor Missverständnissen  hatte, wie  sie 
sich kurz vorher  im Gespräch mit einem anderen Bewohner aufgetan hatten, 
zum anderen schreckte sie meine Frage nach ihrer »religiösen« Einstellung ab, 




hatte  sie  für  ihn  ihr  Glaubenssystem,  ihre  Philosophie  und  die  Entwicklung 
derselben  zusammengefasst.  Nachdem  ich  ihr  dargelegt  hatte,  dass  für mich 
auch  Spiritualität  unter  den  Begriff  »religiös«  fallen würde, war  sie  deutlich 
offener  und  schickte  öfter  via  IM  Nachrichten  bzw.  antwortete  schnell  auf 
meine  Fragen.  Das  lag  sicherlich  auch  daran,  dass  sie  zu  dieser  Zeit  oft  und 
lange in Second Life unterwegs war. Ihren Angaben zufolge war sie fast täglich 
und  immer bis  zu  sechs  Stunden  in‐world. Der  Information  setzte  sie  hinzu: 
»More than I should be, I suppose…«131 
In Second Life hat sie einen buddhistischen Tempel und einen Steinkreis. 
Über  sich  selbst  sagt  sie:  »My  spirituality  is  very  eclectic.  I  am  a  pagan,  and 
follow  a  self‐styled  neo‐Druid  path  of  spirituality.«  Eine  Buddhistin  sei  sie 
nicht.  Weder  habe  sie  buddhistische  Schriften  studiert,  noch  jemals  einen 
buddhistischen  Tempel  von  innen  gesehen.  Trotzdem  habe  ihr  Weg  hin  zu 
ihrer  jetzigen Wahl (»present choice«) über viele spirituelle Pfade (»spiritual 








näher darauf einzugehen. Außerdem sei  sie geführt:  »I  am guided by  those  I 






spirit  realm,  in  another  dimension«  getroffen.  Es  war  ein  »indian man« mit 
langen schwarzen Haaren und Hakennase. Er zeigte  ihr, dass sie die Antwor‐
ten für das Leben tief in sich selbst kennen würde und nicht auf Astrologie und 
andere  derartige  Techniken  angewiesen  sei.  »I  understood  that  he was Raja 
Deva.« Allerdings verstand sie nicht, was das hieß. »I looked up Deva and dis‐
covered  it meant  god. Much  later,  I  found  out  that  Raja  Deva was  a  king  of 
gods.« 
Den  buddhistischen  Tempel  in  Second  Life  habe  sie  gebaut, weil  sie  von 
ihren Engeln und Devas darum gebeten worden sei.  »This was what was  re‐
quired of me. So I built it.« Im Internet fand sie die nötigen Informationen, um 






now understand that many people can’t get  to real  temples, and because  the 
information given there is correct, and so are most things in it, they get a good 
feel  from  it.« Sich  selbst  sieht  sie nicht als die wirkliche Erbauerin des Tem‐





































einer  ihrer  frühen  Kreationen.  Den  Tempel  baute  sie  zu  einer  Zeit,  als  ihre 
emotionale Situation instabil war. Second Life hatte ihr immer als Möglichkeit 








einer Verweildauer von  sechs  Stunden pro Tag.  Sie  fragte  immer wieder um 
Führung bei ihren »angels« an, und jedes Mal wurde ihr gesagt, dass es zu der 
Zeit »perfectly okay«  für sie sei,  in SL zu sein, und dass sich »special  things« 



















what  I meant  to do  in  this  life path.« Doch, sagt sie, sie sei  sich der Tatsache 
bewusst, dass, obwohl sie eine Göttin sei, dort auch andere Götter und Göttin‐
nen  existierten,  die weitaus weiser  und  fortgeschrittener  seien,  als  sie  es  zu 
diesem Zeitpunkt sei. »And I am also aware that, no matter what divine heri‐
tage  I  have,  I  am  still  conformed  by my  incarnation  now,  and  the  laws  that 
code its path. e. g., a dog still bark, scratch, and smell your behind, even if he IS 
a god. :‐)« 
Der Tempel von L. B.  ist ein rechteckiger,  länglicher Bau.  In der Mitte des 
flachen Daches thront ein runder, Stupa‐ähnlicher Aufbau mit einer Spitze, die 
von einer blau‐gelben Fahne geziert wird. An den vier Ecken des Daches be‐





Im  Innenraum  kommen  direkt  nach  dem  Tor  rechts  und  links  kleine 
Räume, an deren Rückwand große Mandala‐Bilder hängen. Überhaupt hängen 
viele Mandala‐Bilder an den Wänden und als Fahnen in Reihen über den Raum 
verteilt,  ebenso  wie  verschiedenste  Buddhastatuenbilder.  Der  Boden  ist  in 




musizierender  buddhistischer Mönche  in  rot‐gelber  Tracht  zu  sehen  ist.  Das 









Neben  einem  tibetischen  Langhorn  und  einer  Kommode  an  der  rechten 
Seite sind Blumensträuße in Vasen über den Raum verteilt. 
Der Steinkreis besteht aus zwölf Steinen, in deren Mitte sich eine Art Tisch 
und  Trommeln  befinden,  die  eine  Animation  zulassen.  Jeder  Stein  hat  eine 
Notecard zu entweder einem Ritual, Basiswissen über Druidentum oder L. B.s 
persönlicher Einstellung. Der Steinkreis befindet sich in einem liebevoll gestal‐





5.5.4  Die Sanatosierin 
M.  L.  ist  Studentin  (»General  study,  I  will  specialize  in  medicine«),  lebt  seit 
etwa drei Jahren in Frankreich und bezeichnet ihre ursprüngliche Nationalität 
als  »Sanatosian«.  Ihrer  Aussage  nach  handelt  es  sich  um  einen  Inselstaat  an 
der Ostseite Mexikos.132  87 Prozent  der  375.000 Bewohner  seien  Sanatosia‐
ner,  die  Sprache  Sanatosisch.  Mit  mir  kommunizierte  M.  L.  in  Englisch,  was 
                                                 
 132  Ich  habe  eine  Weile  gebraucht,  ehe  ich  Informationen  über  Sanatos  gefunden  habe. 
Unüblicherweise kennen weder die deutsche, noch die englische Version der Web‐Enzy‐
klopädie Wikipedia die  Insel. Auch sonst half es nur sehr bedingt weiter, den Namen zu 





gehen?«  Andererseits  tauchen  beim  Video‐Portal  YouTube  unter  dem  Suchbegriff 
»Sanatos« Videos auf, in denen eine mir völlig unbekannte Sprache verwendet wird. Der 
französische  Wikipedia‐Eintrag  hat  auch  »pastiches«  im  Titel.  Das  Verb  frz.  pasticher 
bedeutet  ›nachahmen‹. Manche  im Ranking  hohe Google‐Einträge  beschäftigen  sich mit 
dem  SL‐Sanatos.  Ein  anderes  Blog  (http://sanatos.skyrock.com/1.html  [letzter  Zugriff: 
02.04.2009]) verbreitet auf Französisch u.a. Sprichworte und Weisheiten von Sanatos. Es 
ist  nicht  letztgültig  zu  klären,  ob  es  das  Land  gibt,  zumal  es  auch  in  der  Liste  der  194 
Staaten  der  Erde  (siehe  etwa  http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Staaten_der_Erde 
[letzter Zugriff: 02.04.2009]) nicht auftaucht. Allerdings erinnern manche Elemente an die 
in  »Der  Sonnenstaat«  dargestellte  Utopie  von  Tommaso  Campanella,  so  dass  die  Ver‐







nach  einem  Online  Game  war.  Nach  einiger  Zeit  stellte  sie  fest,  dass  SL  ein 
großartiger Ort zum schaffen (»create«),  teilen (»share«) und zum Austausch 











pheten  habe. Dies  seien  die  Teile  des  Schlüssels  zur Wahrheit,  mittels  derer 
sich im Laufe der Zeit der ganze Schlüssel zur Wahrheit bilden  lasse. Das be‐














tet.  Außerdem  partizipiert  sie  am Mekka‐Projekt  und  hat  die  virtuelle  Insel 
Sanatos  mit  einem  kleinen  Tempel  und  Büchern  von/über  Sanatos  gebaut. 
                                                 












wie  es manche Gläubige  in  SL  täten,  die mehr  an den  eigenen Profit  denken 
würden  als  daran  zu  teilen.  Besonders  die  virtuelle  Insel  Sanatos  hätten  sie 
und  ihre Freunde  zu Ehren  ihrer Kultur und  ihrer Ahnen gebaut.  Außerdem 
wollte sie etwas aus ihrer physischen Welt nach Second Life bringen. 
Bei der Repräsentanz der Insel Sanatos handelt es sich um ein im Stil von 
Südsee‐Inseln  gehaltenes  Dorf.  Vögel,  Kolibris  nicht  unähnlich,  und  Schmet‐
terlinge umschwirren den Besucher. Auch Affen und andere Säugetiere sind zu 








sind  in  Bambus‐Optik  gehalten  und  bieten  die  oben  erwähnten  Bücher  kos‐
tenlos feil. Verschiedene Animationen bieten die Möglichkeit zu sitzen, tagzu‐
träumen  (»daydream«),  zu  liegen oder  zu meditieren. Auf  einer Tafel  im po‐
tenziellen  Haupthaus  sind  in  drei  Sprachen,  wovon mir  nur  französisch  be‐
kannt  ist,  sieben  Regeln  oder  Gebote  festgehalten:  1.  respektiert  die  Natur, 
seid die Natur; 2. hört auf die Stimme Gottes in eurem Herzen; 3. lernt von an‐
deren  durch  das  Gute;  4. werdet  besser  durch  die Weisheit;  5.  seid  gerecht, 





ist  sie  in  heller  Steinoptik  gehalten.  Am Eingang werden  kostenlose  Schleier 
und Kleidung für Frauen und »tesbih« angeboten. Auch eine kostenlose Kopie 
des  Koran  in  Englisch  und  Französisch  ist  erhältlich.  Der  erste  Raum,  in  rot 
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Im  Obergeschoss  werden  weitere  »Free  Islamic  Books«  angeboten.  Ver‐
schiedene Polstermöbel sollen zum verweilen einladen. 
Der  aztekische  Tempel  steht  in  dreistöckiger  Pyramidenform  auf  einer 
rechteckigen  Grundfläche.  Er  ist  sehr  schlicht  gehalten  und  nur  an wenigen 
Stellen mit Mustern (zwei Schlangen am Aufgang) und Ornamenten  (am Auf‐
gang und  auf der  obersten Ebene)  versehen.  In  verschiedenen Fackelhaltern 
brennen Fackeln. An der Vorder‐ und Rückseite der obersten Ebene ermögli‐
chen Animationen verschiedene Gebetshaltungen. Die Spitze des Tempels bil‐
den  so  genannte Gebetsfahnen,  ähnlich den aus dem buddhistischen Bereich 








5.6  Zusammenfassung 











SL‐Profil,  tagsüber  Web‐Designer  zu  sein  und  nachts  christliche  Musik  zu 
komponieren.  Obwohl  er  sowohl  in  RL  als  auch  in  SL mit  der  gleichen  Frau 
verheiratet  ist,  sei  seine  erste  Liebe  und  Priorität  Jesus.  Beim  Besuch  eines 
5  Religion in Second Life  |  81 
seiner Gottesdienste, die er  selbst  leitet, bekam  ich einen Einblick  in die von 









6  Religiöse Individualisierung oder Säkularisierung? 
 
»Es hat den Anschein, als könne niemand mehr ohne Begriffe wie Industrialisierung, 












gang  von Kirchenbesuchen  und Kirchenmitgliedschaften  Verwendung  findet, 
für  den  wissenschaftlichen  Diskurs  zu  problematisieren  ist.  Dieses  Kapitel 
zeigt  nicht  nur  die  unterschiedlichen  Positionen  auf,  sondern  versucht  auch, 
das Auftreten und die Darstellungen verschiedener Religionen und individuell 
gelebter  Religiosität  mittels  theoretischer  Ansätze  zu  greifen.  Der  Vorwurf, 
online  gelebte  Religiosität  tendiere  zu Oberflächlichkeit, wie  in  Kapitel  2.3.2 
angesprochen, kann nach der Darstellung im vorigen Kapitel allerdings bereits 
als  entkräftet  gelten. Was  Gerhard  Schulze  unter  dem Begriff  der  »Erlebnis‐
gesellschaft« (Schulze 1993) beschreibt, das Streben nach Glück durch dessen 
unmittelbarste  Form,  die Erlebnisorientierung,  lässt  sich  sicherlich  in  gewis‐
sem Maße  auf  virtuelle Welten  anwenden,  seien  es MMORPGs wie World  of 
Warcraft oder »soziale« virtuelle Welten wie Second Life. Zwar  ist die hier zu 
beobachtende  Ausprägung  gelebter  Religiosität  von  Individualisierung  ge‐
prägt,  insbesondere  in  den  im  vorigen  Kapitel  gezeigten  Einzelfallstudien. 
Aber es ist nicht geboten, bei einer Betrachtung der verschiedenen Interview‐

















Jahre  Zeit  gehabt,  sich mit  seinem Konzept  der  »unsichtbaren Religion« und 
dem gleichnamigen Buch auseinanderzusetzen. Er hatte darin behauptet, dass 
in  Ermangelung  einer  »wohlbegründeten  Theorie«  die  Säkularisierung  für 
einen »Vorgang der religiösen Pathologie« gehalten würde, die einfach an der 




zulässig«,  von  den  Besuchszahlen  der  Gottesdienste  auf  das  Vorhandensein 
oder Fehlen von »Religiosität tout court« zu schließen – »eine Versuchung, der 
nicht  alle  Untersuchungen  in  der  neueren  Religionssoziologie  erfolgreich 
widerstehen konnten« (ebd.:59; Hervorhebung dort). 




dann  auftritt, wenn  sich  innerhalb  der Weltansicht  eine  spezifische  religiöse 
Repräsentation herauskristallisiert« (Knoblauch 1991:17). Dieser »heilige Kos‐
mos« bildet bei Luckmann ein »soziohistorisches Apriori« (ebd.).  
Mit  dieser  Voraussetzung  nun  untersucht  Luckmann  die  »objektivierten 
Ausdrucksformen des Religiösen« (ebd.:14). Religiös wird hier verstanden als 
das, »was die engen Grenzen des unmittelbaren Erlebens eines bloß biologisch 
verstandenen Wesens  überschreitet.«  Das  Religiöse  ist  »selbst  der  Kern  des 
Sozialen«  (ebd.:13).  Eine  wichtige  Rolle  bei  der  Untersuchung  spielt  Luck‐
manns Theorie der Transzendenzen. »Transzendenz ist, was die unmittelbare 




geht  davon  aus,  dass  jede  vergangene  Erfahrung  in  die  gegenwärtige  Erfah‐
rung transzendiert werde. Es würde einen aber auch »in einer anderen zeitli‐
chen Dimension« alles, »was sich nicht als meine Erfahrung von mir ausweisen 
kann«  transzendieren. Transzendieren  sei  ein ebenso wesentliches wie ordi‐
näres  Merkmal  aller  menschlichen  Erfahrung.  Eine  Erfahrung,  die  sich  »in 




»mittlerer«  und  in  zunehmendem Maße  »kleiner« Transzendenzen  intersub‐
jektiv  zu  rekonstruieren  (Luckmann 1996:26f.). Er geht also davon aus, dass 
die  von  ihm  als  »große«  Transzendenzen  bezeichneten  Erfahrungen  immer 
seltener  auftreten  würden.  Das  liege  unter  anderem  daran,  dass  es  durch  
die  »Ausgliederung  der  Sozialstruktur  in  spezialisierte  Institutionsbereiche« 
zu einer Veränderung des Verhältnisses zwischen dem Individuum und »den 




Mythos  der  Säkularisierung  vorbei«  (Luckmann  1980:172).  Der  Mythos  der 
Säkularisierung beruhe auf einer folgenschweren Verwechslung: »eine einma‐
lige und vorübergehende historische Situation erhält den Status eines dauern‐
den  strukturellen  Arrangements  zwischen  Gesellschaft  und  Religion«  (Luck‐











ren‹  Transzendenzen  sprechen. Wenn  schließlich  etwas  überhaupt  nur  als  Verweis  auf 
eine in jeder Hinsicht andere, und als solche überhaupt nicht erfahrbare Wirklichkeit er‐




listischer.  Die  so  von  ihm  beobachtete  Entwicklung  ist  schließlich  der  Aus‐
gangspunkt  für  sein Konzept der »unsichtbaren Religion«: »Nicht nur  ist das 
Wissen der religiösen Experten den Laien kaum mehr zugänglich;  die Sozial‐
struktur  (d. h. die  Institutionen und der Komplex  sozialer Schichtung)  selbst 
wird  säkularisiert«  (Knoblauch  1991:18).  Die  Privatisierung  könne  auch  als 
eine  bloße  Verlagerung  der  Entscheidung  zur  Religion  aufgefasst  werden. 
»Religion wird in der Form und in dem Maße in Anspruch genommen, wie sie 










in  der  Sozialisierung  und  Personwerdung  des  Menschen  gesehen  wird,  ist 
Säkularisierung bereits definitorisch ausgeschlossen« (Pollack 2003:6). Luck‐
mann betont,  er »meine mit Religion das, was den Menschen zum Menschen 
werden  lässt«  (Luckmann  1980:175).  Eine  solche  Definition  von  Religion 
muss,  so Pollack, bei einem Schwund von Religion davon ausgehen, dass der 
Mensch seine »Personhaftigkeit und sozialisatorische Einbindung« verliert.  
Pollack  selbst  ist  entschiedener  Befürworter  der  Säkularisierungsthese 
und macht dies auch an vielen Beispielen fest, die er in Deutschland gefunden 
hat  (siehe  Pollack  2003).  »Wenn  religiöse  Individualisierungsprozesse  statt‐












6.2  Mehr als nur sichtbare und unsichtbare Religion 
Roberto Cipriani  schlägt eine weitere Kategorie zwischen sichtbarer und un‐
sichtbarer Religion vor.  
»In practice  it  is not clear  there are only church religion and  invisible religion à la 
Luckmann (1967)137. Rather, we may propose another hypothetical solution which 
envisages intermediate categories more or less close to the two extremes defined in 


















Das  Problem  von  Ciprianis  Konzept  der  »diffused  religion«  ist,  dass  es 









chenreligion und  sich  selbst  lässt  den Leser  etwas  irritiert  zurück,  zumal  sich die  erste 
Ebene  von  »diffused  religion«  auf  der  Seite  der  Kirchenreligion  befinden muss.  Gibt  es 
dann überhaupt eine andere Seite, die mit »diffused religion« bezeichnet werden kann? In 
einem anderen Aufsatz  rückt Cipriani  etwas  von dem Begriff  der  »diffused  religion«  ab 
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Welche Blüten das  treiben kann,  zeigen Manuel Franzmann, Christel Gärtner 
und  Nicole  Köck.  So  gebe  es,  beklagen  dort  Rodney  Stark  und  Roger  Finke, 
derart viele verschiedene Wege der Definition, dass jeder Wissenschaftler sich 
den ihm genehmen und bequemen aussuchen könne, um »inconvenient facts« 









macht.  So  stellt  sich  die  Frage: muss  überhaupt  von  Säkularisierung  gespro‐
chen  werden?  Befürworter  der  These,  wie  Steve  Bruce,  bejahen  das.  Es  sei 





der Säkularisierung betrachtet,  sei  im  letzen Viertel des 20.  Jahrhunderts ein 
Rückgang bei Kirchenbesuchen und Kirchenmitgliedschaft zu beobachten ge‐
wesen. Clark Roof zitierend stellt er  fest: »the religious stance  today  is more 












sich  damit meines  Erachtens  nach  aus  dem  Kreis  ernst  zunehmender  Religionswissen‐














larisierung  sprechen will,  muss  nicht  notwendigerweise mit  Säkularisierung 




»To  conclude,  the  secularization  thesis  argues  that  the  decline  of  religion  in  the 
modern West  is  not  an  accident  but  is  an  unintended  consequence  of  a  variety  of 






gion  in  der  US‐amerikanischen  Verfassung  keine  Rolle  spiele  (»religious  es‐
tablishments were abandoned altogether« Bruce 2004:256), so muss dem er‐
widert werden, dass die Rolle, die Religion derzeit  in der US‐amerikanischen 






 139  Der  republikanische Kandidat Mike Huckabee meinte  jüngst  (19.  Januar  2008),  die  US‐
amerikanische Verfassung müsse  endlich Bibel‐konform gemacht werden:  »Es  ist  einfa‐
cher, die Verfassung umzuschreiben, als das Wort des lebendigen Gottes.«   
http://www.tagesschau.de/ausland/vorwahlen4.html (letzter Zugriff: 23.03.2010). 
 140  »The world  today, with  some exceptions  to which  I will  come presently,  is  as  furiously 
religious as it ever was, and in some places more so than ever« (Berger 1999:2). 
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organisierten  Kirchen  stattgefunden,  der  (besonders  christliche)  Glaube  je‐
doch  überlebt.  Auch  die  oben  erwähnten  Ergebnisse  Ciprianis  stützen  diese 
Auffassung. Es gäbe aber noch eine interessantere Frage: »One of the most in‐
teresting  puzzles  in  the  sociology  of  religion  is why Americans  are  so much 
more religious as well as churchly than Europeans« (Berger 1999:10; Hervor‐
hebung dort). Er widerspricht damit in gewisser Hinsicht Bruce, der behauptet 
hatte: »Even  in  the United States,  long held  to be an exception  to seculariza‐
tion, the last quarter of the twentieth century saw declining church member‐
ship and attendance« (Bruce 2004:250). Auch Casanova meint, Langzeitunter‐











wortlich  sei.  Am  Beispiel  der  Drei‐Äcker‐Wirtschaft  erläutert  er,  dass  heute 
nicht mehr dafür gebetet werden müsse, dass die Ernte reichlich ausfalle. Es 


















des  weltweiten Wiederauflebens  der  Religion  (»What  are  the  origins  of  the 
worldwide  resurgence  of  religions?«  [Berger  1999:12]).  Es  handele  sich  um 
die Modernisierung  und  ihre  Auswirkungen,  die  vieles  in  Frage  stellen,  was 
früher nicht hinterfragt werden musste. Die extrem säkulare Einstellung wird, 
so Berger, nur von einer Elite vertreten und folglich, und wenig verwunderlich, 
von  einer  großen  Gruppe  abgelehnt,  verstößt  die  Einstellung  der  Elite  doch 







6.4  Säkularisierung in drei Teilen 
Am überzeugendsten beantwortet José Casanova die Frage nach der Säkulari‐
sierung. Der größte Fehler, der  in der Diskussion gemacht werde,  sei der,  so 
sagt er, von einer einzelnen Theorie auszugehen. Dabei bestehe  sie aus recht 
unterschiedlichen Annahmen:  Erstens werde  die  Säkularisierung  verstanden 
als  Differenzierung  der  säkularen  Sphären  von  religiösen  Institutionen  und 
Normen. Das geht einher mit der Annahme gesellschaftlicher Modernisierung, 
infolge  dessen  es  zu  einer  funktionalen Differenzierung  der  säkularen  Sphä‐
ren, und hier insbesondere von Staat, Wirtschaft und Wissenschaft von der re‐
ligiösen Sphäre kommt. Die  so entstandene religiöse Sphäre wiederum diffe‐














atically  in  Feuerbach’s  theory  of  religion  as  ›projection‹  and  ›self‐alienation‹,  was 
continued  in  three  different  directions  by Marx, Nietzsche,  and  Freud  in  their  cri‐
tiques of  religion, and came together once again  in  the early Critical Theory of  the 




Der  dritte  Bestandteil  der  Säkularisierungsthese  ist  nach  Casanova  die  An‐
nahme der Privatisierung der Religion bis hin zur Marginalisierung der Reli‐




dass  durch Differenzierung und  freien Willen das  Individuum nicht mehr  zu 
einer Religion gezwungen wird, sondern vielmehr die Wahlfreiheit hat. Unab‐
hängig davon, was die Person wählt, wird es eine individualistische Wahl sein.  
»As  a  buyer,  the  individual  confronts  a wide  assortment  of  ›religious‹  representa‐















Die  auf  die  Religionskritik  der Aufklärung  zurückzuführende Annahme,  dass 












diesem  Kapitel  vorgestellte  Zitat)  erfüllt,  den  Begriff  der  Säkularisierung  zu 
klären und zu einem brauchbaren Arbeitsbegriff zu machen. Allerdings hat er 
ihn  im gleichen Atemzug  für  zu zwei Dritteln nicht  zutreffend erklärt. Meine 
Beobachtungen in Second Life teilen diese Einschätzung. Im folgenden Kapitel 
versuche  ich,  die  Beobachtungen  zu  erklären.  Die  Säkularisierungsthese  an 
Zahlen von Kirchenmitgliedschaften und Gottesdienstbesuchen festzumachen, 
ist  sicherlich  ein  ebenso  unglücklicher Versuch,  sie  am Leben  zu  halten, wie 
andererseits  von Religion  als  einem »soziohistorischen Apriori«  auszugehen. 





7  Theorie und Forschung 
 





tungen  in  SL  in  Frage  gestellt  werden,  vielleicht  sogar  als  entkräftet  gelten. 
Denn  in  den  gezeigten Beispielen war  es  gerade  nicht  die  Gemeinschaft,  die 
der  Religion  zum  Ausdruck  verhalf.  Richtiger  ist  sicherlich  die  Beobachtung 
Knoblauchs,  dass  die  Religion  ihre  soziale  Form  verändert  habe.  »Sie  tritt, 
wenn man  so will,  in  neuen  Gestalten  auf.  Vermutlich wird  sie  dazu  in  dem 
Maße gezwungen, wie unsere Gesellschaften individueller, komplexer und plu‐
ralistischer werden« (Knoblauch 2003:8). Dass sich um die in Second Life pro‐





die  unter  Kapitel  5.1.3  beschriebene  jüdische  Gemeinde  durch  die  virtuelle 
Welt enger  zusammenfinden. Ob es  zwangsläufig  zu der von Casanova ange‐





















rence  in  how  religion  is  conceived  and  practiced  in  the  future?«  (Dawson/  
Cowan 2004:1). Doch  ist  zu  vermuten,  dass  diese  Frage mit  einem klaren  ja 
beantwortet werden kann. Auch O’Leary stellt fest: 
»We must  anticipate  that  the propositional  content  and presentational  form of  re‐




the  same  time  retaining  awareness  of  the  continuity  of  tradition,  of  the manifold 
ways in which it adapts, mutates, and survives to prosper in a new communicative 
environment.« (O’Leary 2004:46). 





ten.  So  jedenfalls  könnte man  argumentieren, wenn man  den  Avatar  als  ein 
von der  ihn steuernden Person gänzlich unabhängiges Objekt betrachtet. Der 
Umstand  der  physischen  Anwesenheit  oder  Abwesenheit  verliert  etwas  an 
Bedeutung, wenn die von Filiciak in die Diskussion gebrachte Einordnung des 
Avatars in die Gesamtheit der Identität bzw. Identitäten seines Nutzers (siehe 
Kapitel  4.2)  in Betracht  gezogen wird. Dass  sich  etwas  in  uns  sträubt, wenn 
wir  dem Umstand  der  physischen  Präsenz  seine Wichtigkeit  absprechen,  ist 
nur  legitim,  zieht man  den Wert  in  Betracht,  der  dem  physischen  Auftreten 
und der physischen Erscheinung in unserer Gesellschaft beigemessen wird.143 
Nachfolgende Generationen (wenn es überhaupt so lange dauert) werden dar‐
über  vielleicht  anders  befinden,  wenn  sie  im  Umgang mit  virtuellen Welten 
vertrauter geworden sind. 
Christopher Hellands Dichotomie von Online Religion und Religion Online 





















gestellt  und  gelebt  werden  können.  G.  J.,  der  amerikanische  Katholik,  stellt 
sicherlich  eine  für  virtuelle  Welten  mit  stärker  spielerischem  Charakter 
(MMORPGs) häufigere Erscheinung dar, denn anfangs betrachtete er sein Auf‐
treten sicherlich eher als Rollenspiel, aus dem sich dann die ernsthaftere Be‐
schäftigung  mit  der  Religion  ergab.  B.  V.  R.,  der  kolumbianische  Krishna‐
Anhänger, M.  L.,  die  Sanatosierin und L. B.,  die  australische  »self‐styled neo‐







after  herself.  (…)  Sheila  Larson  is  a  young  nurse who has  recieved  a  good  deal  of 
therapy and who describes her faith as ›Sheilaism‹. ›I believe  in God. I’m not a reli‐
gious fanatic.  I can’t remember the  last time I went to church. My faith has carried 
me a  long way.  It’s Sheilaism.  Just my own little voice. (…) It’s  just to  love yourself 
and  be  gentle  to  yourself.  You  know,  I  guess,  take  care  of  each  other.  I  think  He 
would want us to take care of each other‹« (Bellah 1985:220f.). 
Ihre Erfahrung und ihr Glaube, meint Bellah, seien in gewisser Weise sehr re‐




Besonders L. B.  käme dem Sheilaism recht nahe, hätte  sie nicht  das anschei‐
nend überbordende Bedürfnis,  ihren Glaubensvorstellungen einen Namen zu 
geben, der nicht ihr eigener ist. 





final  hours,  Sheila  had  the  experience  that  ›if  she  looked  in  the mirror‹  she 
›would see Jesus Christ‹« (Bellah 1985:235). 
Auch  der  von  Bellah  zitierte  Tim  Eichelberger  passt  in  diese  Richtung, 
wenn er meint: »I feel religious in a way. I have no denominations or anything 
like  that«  (Bellah 1985:233).  Zwar habe er  sich  im Alter  von 17  Jahren dem 
Buddhismus zugewandt, weil dieser  ihm die Möglichkeit eröffnet  habe, seine 
Situation zu »transzendieren«. Allerdings legt er Wert darauf, eine Selbstdefi‐
nition  anzulegen,  welche  er  mit  Yoga  und  einer  gewaltlosen  Lebensführung 
kombiniert. »I was into this religious purity and I wanted the earth around me 
to be pure, nonviolence, nonconflict. Harmony. Harmony with the earth. Man 
living  in  harmony  with  the  earth;  men  living  in  harmony  with  each  other« 
(Bellah 1985:233). Das erinnert an Aussagen von M. L., die alle Religionen als 
aus der gleichen Quelle kommend betrachtet. 
So  unterschiedlich  die  verschiedenen  Glaubensvorstellungen  der  vier  In‐




Parodien,  sondern  um  individuelle  Bezeugungen  der  Verehrung  bestimmter 




7.3  Ausblick 





sicherlich  in  Teilen  sehr  spielerische  Umgebung  bringen,  ist  ein  Indiz  dafür, 
dass  Religion  nach wie  vor  einen  hohen  Stellenwert  auch  in  der  westlichen 
Welt  hat.  Die  Säkularisierungsthese  wird  von  Steve  Bruce  als  auf  die  west‐
lichen Industrienationen beschränkt begriffen (Bruce 2004:250f.). Berger be‐
streitet das zumindest für die USA. Nur Westeuropa und eine globale intellek‐





stark  vorhanden,  kann  nicht  als  Unterstützung  der  vollen  Säkularisierungs‐





Stellenwert  in  den  Gesellschaften  der  westlichen  Industrienationen  haben, 





zu  präsentieren.  Allein  diese  Erkenntnis  sollte  Anreiz  genug  sein,  virtuelle 
Welten  als  Forschungsgebiet  der  Religionswissenschaft  ernst  zu  nehmen. 
Sollte diese Arbeit dazu beitragen, diesen Anreiz zu wecken oder zu verstär‐
ken, so hat sie ihr Ziel in Teilen erreicht. Wenn sie auch als wissenschaftlicher 
Erkenntnisgewinn gelten kann,  so  ist  ein weiterer Teil  erreicht. Auf die Not‐
















»The  internet  has  suffered  from an  excessively  effusive  press  –  it  has  been hyped 
and demonized in the popular media to a point where fewer and fewer people may 




teressanten  Feld  hat  gerade  erst  begonnen.  Zumal  Second  Life  nach wie  vor 
Menschen  anlockt.  Die  letzten  Statistiken  vom  02.  April  2009  geben  knapp 
16,8 Millionen zumindest einmal angemeldete Nutzer oder Bewohner aus, 1,4 
Millionen davon gelten als aktive Nutzer. Die Rolle, die der Religion bei wach‐
sender  virtueller  Population  zukommt,  wird  sicherlich  nicht  geringer.  Und 
viele Aspekte dieser neuen Möglichkeit, der Religion und Religiosität Ausdruck 











8  Glossar 
 
Avatar  die  Spielfigur,  die  man  als  Repräsentation  seiner  selbst 
durch virtuelle Welten steuert. 
IM  kurz für ՜ Instant Message 
Immersion  das  Gefühl  des  Sich‐in‐der‐virtuelle‐Welt‐Fühlens.  Siehe 
Kapitel 3. 









Metaversum  Name  für  die  im  Science  Fiction‐Roman  »Snow  Crash« 
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